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ABSTRACT: 

CHG DATE=19990617 STATUS=0> With this coin-operated 
gaming machine (1), any 

merchandise or service wins can be obtained after the ' 
expiry of a game sequence 

composed of a plurality of individual games and after an 
evaluation of the hit 

points. Instead of an immediate payment of cash or 
tokens similar to coins or 

a direct output of merchandise, in the event of a win 
printed information 

carriers provided with a serial number are ejected from 
the gaming machine (1) . 
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An ejector device releases the appropriate information 
carrier through an 

output slot (17) on the machine (1) . The information 
carrier can be a card 

with a printed address of the win issuing point, all the 
necessary information 

being applied to the card in advance. A marking to 
identify the relevant game 

machine is made on the information carrier at the output. 

With the aid of this 
information carrier, the win corresponding to the serial 
number can be paid 

out, and the information carrier to be provided with the 
win service address 

and to be franked can be posted at the nearest post box. 
< IMAGE > 
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© Verfahren zur Abgabe elnes Splelgewlnnes und EInrfchtung zur DurchfUhrung des Verfahrens, 



© Mit diesem MUnz-SpielgerSt (1) kSnnen nach 

Ablauf einer aus mehreren Einzelspielen zusammen- 

gesetzten Spielfolge und nach Auswertung der Tref- 

ferpunkte, beliebige Waren-, oder Dienstieistungsge- 

wfnne erzielt werden. Anstelle einer sofortigen Aus- 

zahlung von Bargeld Oder mtJnzenShnlicher Wert- 

marken Oder einer dlrekten Warenausgabe werden 

im Falls eines Gewinnes bedruckte mit einer laufen- 

den Nummer versehene InformationstrMger aus dem 

SpieigerSt (1) ausgestossen. Eine Ausstossvorrich- 

■ tung gibt den entsprechenden InformationstrMger 

durch einen Ausgabeschlitz (17) am SpielgerMt (1) 

frei. Der Inform ationstrfiger kann eine Karte mit auf- 

gedruckter Adreeseder Gewinn-Ausgabestelle sein, 

wobei alls erforderlichen Informationen im voraus auf 

die Karte aufgebracht sind. Beim Ausgeben wird auf 

r-dem InformationstrSger eine Markierung zur Identifi- 

^kation des ausgebenden SpielgerStes angebracht 

fsMit Hilfe dieses InformationstrSgers ist der, der lau- 

lOfenden Nummer entsprechende Gewinn einI5sbar, 

GO wobei der mit der Gewinn-Zusteiladresse zu verse- 

©Qhende und zu frankierende InformationstrSger der 

OnSchsten Postsammelsteiie zu Ubergeben ist, 
CM 
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Verfahren zur Abgabe elnes Spielgewtnnes und Einrichtung zur OurchfUhrung des Verfahrens 



Die Erfindung betriffl ein Verfahren zur Abgabe 
eines Spielgewinnes, bei dem nach einem ein Spiel 
ausldsenden Snwurf einer MQnze in ein eine Infor- 
mationstrager-Ausstossvorrichtung aufweisendes 
Spielgerat, eine Spielfolge ablSuft und nachher 
eine Auswertung und eine Anzeige des Spielnesul- 
tates erfolgt, sowie eine Einrichtung zur 
DurchfQhrung des Verfahrens. 

MQnzbetatigte Spielgerate sind in den ver- 
schiedensten Formen und AusfQhrungsarten be- 
kannt. Es handeit sich dabei um Geschtcklichkeits- 
bzw. GIQcks-Spielger&te mit direkter Gewinnaus- 
zahlung in Form von einer oder mehreren MQnzen 
bzw. eines oder mehrerer Freispiele. Der Nachteil 
dieser Einrichtungen liegt darin, dass der Gewinn 
nur in Form von MQnzen oder Freispielen gegeben 
wird. 

Andererseits gibt es mUnzbetatigte Ausgabeau- 
tomaten fUr verschiedenartige Waren wie Zigaret- 
ten, Nahrungsmittel, Benzin etc., bei welchen die 
Ware In VorratsschSchten oder VorratsbehSltern 
gespeichert ist. Durch einen MQnzeinwurf kann 
eine aus vorhandenen Waren auswShlbare Ware 
ausgelSst werden. Der grosse Vorteil dieser Ein- 
richtungen iiegt darin, dass eine bestimmte gewOn^ 
schte Ware jederzeit, auch ausserhalb der Laden- 
Oeffnungszelten beziehbar ist. Nachteile dieser 
Einrichtungen Hegen darin, dass jeder Warentyp 
spezielle VorratsrSume benfitigt und dass sich die 
Warenauswahi beschrSnkt auf bestimmte Waren- 
gruppen, auf gewisse Abmessungen und auf die 
Haltbarkeit. 

GemSss der DE-PS 29 44 677 ist eine Einrich- 
tung vorgeschlagen worden, bei weicher ein Ware- 
nausgabeautomat mit einem Splelautomaten ver- 
bundsn ist, Eine eingeworfene MUnzo setzt dsn 
Warenausgabeautomaten in Betrieb, wobei eine 
Warenpackung freigegeben wird, wShrend gleich- 
zeitig der Spielautomat einschaltet und im Falie 
eines Gewinnes einen Impuls an den Warenausga- 
beautomaten zur Ausgabe einer weiteren gleichen 
Warenpackung gibt. Bei einem bevorzugten 
AusfOhrungsbeispiel dieser Erfindung ist vorgese- 
hen, ansteite von Warenpackungen 
mQnzenahnliche Wertmarken aus dem Warenaus- 
gabeautomaten auszugeben. 

Ein Nachteil dieser Anlage liegt In der Verkop- 
pelung einer in erster Linie als Warenausgabeauto- 
mat verwendeten Einrichtung mit einem Spielgerat. 
Es ist kaum anzunehmen, dass jeder BezUger einer 
bestimmten Ware aus einem Waren-Ausgabeauto- 
maten an einem Spiel interessiert ist. Der Waren- 
beztlger rnuss gezwungenermassen an einem 
GlOckspiel teilnehmen und unfreiwillig mithelfen an- 



dern zufallende Gewinne mrt dem Warenkauf mrt- 
zufinanzieren, statt seine Ware mdglichst gOnstig 
zu erhalten. Ein weiterer Nachteil liegt ebenfalls in 
der BeschrSnkung der Warenauswahi. 

6 Mit der GB-Patentschrift 1 559 496 ist ein 

weiteres Spielgerat bekanntgeworden, bei welchem 
f(jr jedes Spiel ein Lotterielos und bei jedem 
Gewinnspiel neben einem entsprechenden Gewinn, 
beispielsweise In Form von MQnzen. zusStzlich 

70 mindestens ein weiteres Lotterielos ausgegeben 
wird. Die Lotterieiose sind beispielsweise als end- 
lose Rolle im Spielgerat gelagert und werden indi- 
vidual! zugeschnitten, wobei bei mehreren gewon- 
nenen Losen, diese einzeln oder an einem StOck 

rs ausgegeben werden konnen. Die ausgegebenen 
Lose nehmen an einer Verlosung toil, wobei erst 
dann feststeht ob ein weiterer Gewinn erzieh wur- 
de. 

Der Nachteil dieser Einrichtung liegt darin, 

so dass das Spielgerat fQr die ausgegebenen Lose 
keine Auswahi zwischen einem Gewinner oder ein- 
em Verlierer trifft. Erst mrt der Verlosung steht fest, 
welches Los oder welche Losnummer einen 
Gewinn erzieit hat und jeder Losbesitzer muss sich 

25 selbst dafOr interessieren, ob eines seiner Lose 
gewonnen hat. 

Der Erfindung liegt die Aufgabe zugrunde, ein 
Ve.rfahren und ein Spielgerat zur Abgabe eines 
Spielgewinnes vorzuschlagen, welche gestatten, 

30 auch fUr ausgegebene Lose eine Ausscheidung 
zwischen Gewinner und Veriierer vorzunehmen und 
emen Spielgewinn in Form von beliebigen Waren, 
unabhMngig von deren Abmessungen und Haftbar- 
keit und/oder einer Dienstleistung in Aussicht zu 

35 stellen, ohne dass dabei zwangsweise ein Waren- 
Ausgabeautomat zum AuslQsen einer nicht vom 
Zufall abhSngigen, gewUnschten Ware betitigt 
wird. 

Diese Aufgabe wird durch die in den An* 
40 sprOchen gekennzeichnete Erfindung gel6st 

Die durch die Erfindung erreichten Vorteile sind 
im wesentlichen darin zu sehen. dass fQr jeden 
ausgestossenen InformationstrSger beliebige, 
Warengewinne, unabhSngig von deren Zusammen- 
4$ setzung, Abmessungen oder Haltbarkeit oder 
Dlenstleistungsgewinne in Aussicht gestetit sind, 
wobei gleichzeitig alte zur Enlosung des jeweiligen 
Gewinnes nfitigen Informationen und Untertagen 
aus dem ausgegebenen Informationstrager hervor- 
so gehen. Ein weiterer Vorteil liegt noch darin, dass 
die Gewinner gewisse Gewinne nicht durch den 
Betreiber selbst, sondern je nach Gewinn von einer 
vom Betreiber beauftragten Spezialfirma erhalten, 
welche zusStzlich in der Lage ist, fQr diese 
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Gewinne auch die Installation und die Inbetriebset- 
zung vorzunehmen um sie betriebsbereit dem 
Gewlnner zu Obergeben (beispielsweise Femse- 
happarat. KOhlschrank etc.). 

Das erfindungsgemSsse SpielgerSt wird in der 
nachfolgenden Beschreibung anhand elnes in einer 
Zeichnung dargestellten Ausfahrungsbeispieles 
nSher eriSutert. 

Die Zeichnung zeigt die schematfsch darge- 
stelfte Vorderansicht des SpielgerStes nach einem 
AusfQhrungsbeispiei der Erfindung. 

Das SpielgerSt 1 besitzt unter dor Frontscheibe 
2 ein Spietfeld 3 mit drei voneinander un- 
abhSngigen, nebeneinander angeordneten, gfei- 
chen, geschlossenen Kugellaufbahnen 4. Jede 
Kugeliaufbahn 4 hat oben einen Kugetelnlass 5, in 
der HOhe verteilt verschiedsne Durchiaufschikanen 
8 und unten zwei AuslaufkanSIe 7. Ueber jedem 
Auslaufkanai 7 befindet s!ch eine mit einem Pfeil 
versehene Markierungslampe 8 und in jedem Aus- 
iaufkanal ist ein nicht dargestellter Mikroschaiter ais 
Abtastvorrichtung fOr eine eventuelle durchlaufende 
Kunststoffkugel 9 angeordnet. Links neben den 
Kugellauf bahnen 4 ist eine stufenweise beleucht- 
bare Trefferanzeigeeinheit 10 mit einer separates 
bllnkend beieuchtbaren Gewinnanzeige 19 und 
rechts neben den Kugellaufbahnen 4 eine beleucht- 
bare FreispieI-11 und eine stufenweise beleucht- 
bare Bonusanzeige 12 vorgesehen. Ueber der 
Freispiel-und Bonusanzeige 11, 12 befindet sich 
eine Tiitanzeige 20 und darQber ein MOnzeinwurf 
13 und rechts daneben ein ROckgabeknopf 14 fQr 
die ROckgabe einer ais nicht zuISssig erkannten 
MQnze. Im Socke! 15 des SpielgerStes 1 ist auf der 
rechten Selte eine FalschgeldrQckgabe 16 und auf 
der iinken Seite ein InformationstrSger-Ausgabe- 
schlitz 1 7 einer nicht dargestellten Informa- 
tionstrSger-Ausgabeautomatik vorgesehen. Zwi- 
schen Sockel 15 und Spieifeld 3 sind je von der 
Frontscheibe 2 abgedeckt ein Freiraum 22 fQr die 
Bezeichnung des SpielgerStes 1 und links und 
rechts davon eine Spieianleitung 18 angeordnet. Im 
obersten Teil des SpielgerStes 1 ist ein Freiraum 
21 , ebenfalis von der Frontscheibe 2 abgedeckt, fQr 
Werbedias vorgesehen. Zwischen dem Spieifeld 3 
und dem Freiraum 21 ist eine Laufschrift 23 an- 
geordnet Innerhaib des SpielgerStes 1 sind, nicht 
dargestellt, ein MOnzprOfgerSt, eine Kugel-Tran- 
sporteinrichtung mlt einer Antriebseinheit, minde- 
stens ein elektronischer WOrfelgenerator. minde- 
stens ein InformationstrSger, eine Ausgabeautoma- 
tik fGr InformationstrSger, eine SicherheKseinrich- 
tung gegen unDerechtigte Manipulationen sowie die 
nfitigen Beleuchtungs-und Steuereinrichtungen ein- 
gebaut. 



Das vorstehend beschriebene SpielgerSt ist ein 
reines GlOcksspielgerSt, welches nach Bnwurf ein- 
er Mttnze selbsttStig in Betrieb gesetzt wird, ohne 
dass der Spieler auf den Spietveiiauf Einfluss neh- 
5 men kann. Es arbeftet wie folgt Bne durch den 
MOnzeinwurf 13 in das SpielgerSt eingeworfene 
MQnze wird vorerst durch den MOnzprOfer geprOft. 
Wird sle fQr nichtzuJSssig erkannt fSilt sie entwe- 
der unmitteibar oder nach Betfitigung des 

70 ROckgabeknopf es 14 in einen Ausscheidungskanai 
und kann durch die im Sockel 15 des SpielgerStes 
1 eingebaute FaischgeldrOckgabe 16 dem Spiel- 
gerSt wieder entnommen werden. Wird die MQnze 
fQr zuISssig erachtet, f&llt sle in einen Annahmeka- 

16 nal und das Spiel startet automatisch. Durch den 
nicht dargestellten elektronischen WOrfelgenerator 
wird fQr jede der drei Kugellaufbahnen 4 einmal pro 
Spieidurchlauf einer der beiden AuslaufkanSIe 7 ais 
Trefferkanal bestimmt, wobei jeweils die Pfeile der- 

20 jenigen Markierung slam pen 8 die Qber den be- 
stimmten TrefferkanSten angeordnet sind beleuch- 
tet werden. Nun wird die Kugeltransporteinrichtung 
durch die Antriebseinheit angetrieben und bringt in 
jede der drei Kugellaufbahnen 4 durch den Kuge- 

25 (eintass 5 gieichzeitig je eine Kunststoffkugel 9. Die 
drei Kunststoffkugeln 9 durchlaufen die mit ver- 
schfedenen Durchiaufschikanen 6 bestGckten 
Kugellaufbahnen 4 und fallen unten je in einen der 
beiden pro Kugeliaufbahn 4 vorgesehenen Auslauf- 

30 kanSIe 7. FOr jede Kunststoffkugel 9 die durch 
einen der ais TrefferkanaJ bestimmten Ausiauf- 
kanSle 7 fSIft, wird in der Trefferanzeigeeinheit 10 
ein Punkt gutgeschrieben, d.h. die Beleuchtung der 
Trefferanzeigeeinheit 10 wechselt auf die 

3$ nSchsthfihere Ziffer. Pro Spielfolge sind demnach 
Im Maximum drei Trefferpunkte und im Minimum 
null Trefferpunkte miiglich. Ein ganzer Spieidurch- 
lauf besteht aus vier Spieffolgen. SobakJ die drei 
ersten Kunststoffkugeln 9 das Spieifeld 3 verlassen 

40 haben, folgen drei weitere u.s.w. Die KugehTran- 
sporteinrichtung ISuft solange, bis viermaJ drei Ku- 
geln durch die Kugellaufbahnen 4 gefallen sind. 
Pro Spieidurchlauf k6nnen somit maximal zw8tf 
Trefferpunkte und minimal wieder null Treffer- 

45 punkte erreicht werden, wobei die erreichte Punkt- 
zahl bis auf zehn Punkte auf der Trefferanzeigeein- 
heit 10 aufleuchtet und beim Erreichen von elf oder 
zw5lf Trefferpunkten die Gewinnanzeige 19 auf- 
blinkt. Ein Spielgewinn mit einer Gewinnaus- 

so schOttung steht also stets dann fest, wenn nach 
Beendigung eines ganzen Spieldurchlaufes die 
Gewinnanzeige 19 blinkend aufleuchtet und ein ein- 
en Gutschein fQr einen Gewinn darstellenden Infor- 
mationstrSger aus dem SpielgerSt ausgegeben 

65 wird. Der zur Freigabe angesteuerte, im voraus mit 
einer laufenden Nummer versehene Informa- 
tionstrSger wird wShrend der Ausgabe mit einer 
das SpielgerSt bezeichnenden Markierung verse- 
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hen und von der Ausgabeautomatik durch den In- 
formationstrager-Ausgabeschlitz ausgegeben. Mit 
der Markierung wird sichergesteilt, dass nur die 
aus einem SpielgerMt ausgegebenen Informa- 
tionstrSger einen Gewinn erzielen. Der Informa- 
tionstrager kann eine aus zwei Teilen, efnem Zu- 
stelfteil und einem abtrennbaren Beiegteil baste- 
hende Karte sein. wobei der Zusteilteil mit der 
Adresse der Gewinn-Ausgabestelle versehen ist 
Der Gewinner muss auf entsprechend markierlen 
Feldern des Zusteilteils die Gewinn-Zustelladresse 
eintragen und eine entsprechende Briefmarke auf- 
kleben. Nach dem Abtrennen des als Beleg fOr den 
erzielten Spielgewinn vorgesehenen perforierten 
Abschnittes ist die Karte der nSchsten Postsam- 
melstelie zu Ubergeben. Als Spielgewinne konnen 
beliebige Warensortimente, wie GeschenkkQrbe 
etc., Fernsehapparate, KUhlschrSnke. Autos Oder 
Wochenend-und Ferienarrangements vorgesehen 
werden. Sofort nach dem Eingang einer vorbe- 
stimmten Anzahl von ausgegebenen Informa- 
tionstragern bei der Gewinn-Ausgabestelle, besorgt 
eine beauftragte Gewinn-Zuteilstelle, unter amtli- 
cher Aufsicht, die Zuteilung der Gewinne zu den 
eingegangenen Informationstragern. Es ist aber 
auch mSglich, die Gewinnzuteilung. fOr die in die 
Spielgerate eingefUIIten InformationstrSger bereits 
im voraus vorzunehmen. Die Gewinn-Ausgabestelle 
sendet dann .den, der Nummer des Informa- 
tionstrSgers entsprechende Gewinn an die Adresse 
des Gewinners, oder beauftragt eine vorher be- 
stimmte Spezialflrma mit der Auslieferung des ent- 
sprechenden Spielgewirines und mit der eventuel- 
len Installation und Inbetriebsetzung beim Gewin- 
ner. 

Neben der beschriebenen Gewinnermittiung 
und der Ausgabe eines InformationstrSgers besitzt 
das Splelgerat zusStzllch weitere Bnrichtungen. 
Sofort nach der Annahme einer als zulSssig erach- 
teten, eingeworfenen MGnze wird auf der Bonusan- 
zeige 12 ein Bonuspunkt gutgeschrieben. Wirft der 
Spieler nach Beendlgung eines Spieles eine wei- 
tere MGnze fUr einen weiteren Spieldurchlauf ein, 
erhoht sich die Bonusgutschrift urn einen weiteren 
Bonuspunkt. Die Bonusgutschrift bleibt erhaiten, 
aucn wenn ein Spieler das Spiel unterbricht, sie 
st6ht dann einem nachfolgenden Spieler zur 
VerfOgung. Be!m Erreichen von acht Bonuspunkten 
ist das foigende Spiel ein Freispiel und zeigt sich 
in der Freispielanzelge 11 durch Aufleuchten an. 

Eine andere MSglichkeit ein Freispiel zu gewin- 
neh, ist dadurch gegeben. aass mindestens eine 
nach Ablauf etnes ganzen Spieldurchlaufes er- 
reichte, im voraus als Frelspielziffer bestimmte Zif- 
fer der Trefferanzeigeeinheit 10, die Freispielan- 



zeige 11 einschaltet Ein Freispiel schliesst sich 
automatisch an den abgeschlos senen Spieldurch- 
lauf an, als ob mit einer eingeworfenen MQnze neu 
gestartet worden wfire. 

s Es kann vorkommen, dass sich wfihrend des 

gieichen Spieldurchlaufes gleichzertig zwei Frei- 
spiele ergeben, ein Freispiel durch das Erreichen 
der maximaien Bonuszahl und ein Freispiel durch 
das Erreichen der Freispielziffer an der Trefferan- 

io zelgeeinheit 10. In einem solchen Fall , bleibt die 
Freispielanzelge beleuchtet bis beide Freispiel- 
durchlSufe nacheinander abgeschlossen und be- 
wertet sind. 

Eine elngebaute, nicht dargestellte Sicherheit- 

is seinrichtung schUtzt das SpielgerSt und den Betrei- 
ber vor betrOgerischen und ungerechtfertigten 
Manlpulationen. Spricht diese Sichemertseinrich- 
tung an, leuchtet die Qber der Freispielanzeige 1 1 
piazlerte Tiltanzeige 20 auf und das SpielgerMt wird 

20 gleichzeltig stillgesetzt. Im Freiraum 21 fOr Werbe- 
dias ist vorgesehen, die Hauptpreise durch Dias 
vorzustelien und die Ubrigen Preise mit der Lauf- 
schrift 23 anzuzeigen. 

Solche Spielgerate kdnnen beispielsweise als 

25 Werbeautomaten in Ausstellungen und auf Messen 
aufgesteilt werden, wo den Besuchem 
ausstellungsspezifische Warengewinne angeprie- 
sen werden und eventuelle Gewinne direkt durch 
die Gewinner bei einer aussteilungsinternen Ausga- 

oo bestelle in Empfang genommen werden kSnnen. 

Ebenso ist es denkbar, solche Spielgerate zur 
Mitfinanzierung irgend einer gemeinnOtzigen Insti- 
tution zu verwenden, wobei als Einsatzorte bei- 
spielsweise Bahnhfife, FlughSfen, Schiffsstationen 

35 etc. in Frage kamen. 



AnsprUche 

40 i. Verfahren zur Abgabe eines Spielgewinnes, 
bei dem nach einem ein Spiel auslSsenden Eimvurf 
einer MUnze in ein, eine Informationstrfiger-Aus- 
stossvorrichtung aufweisendes Spielgerfit eine 
Spielfolge ablauft und nachher eine Auswertung 

45 und eine Anzeige des Spielresultates erfolgt, 

dadurch gekennzelchnet, 

dass ausschfiesslich bei Gewinn die Informa- 
50 tionstrSger-Ausstossvorrichtung angesteuert wird, 
diese einen, einen Gutschein fOr einen Gewinn 
darsteilenden Informationstrager aus dem Spiel- 
gerSt ausstosst und durch ZufJhren des Informa- 
tionstragers an die auf ihm angegebene Gewinn- 
55 Ausgabesteile diese zur Ausgabe eines, durch eine 
Zuteilstelle festgelegten Gewinnes veranlasst wird. 
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2. Verfahren nach Anspruch 1 , 

dadurch gekennzelchnet, 

dass nach Ausstossen eines InformationstrSgers 
eine Gewinn-Zustelladresse angebracht wird und 
die Gewinn-Ausgabesteile zur Ausgabe des Gewin- 
nes an diese Gewinn-Zustelladresse veranlasst 
wird. 

3. Verfahren nach Anspruch 1, 

dadurch gekennzelchnet, 

dass die Gewinne unmittelbar nach Bngang einor 
vorbestimmten Anzahl InformationstrSger durch die 
Zuteilstelle den InformationstrSgern zugeteilt wer- 
den. 

4. Verfahren nach Anspruch 1 , 

dadurch gekennzelchnet, 

dass die Gewinne im voraus durch die Zuteilstelle 
den InformationstrSgern zugeteilt werden. 

5. Verfahren nach Anspruch 1, 

dadurch gekennzelchnet, 

dass der InformationstrSger beim Ausstossen mit 
einer Identifikation des SpielgerStes versehen wird. 

6. Verfahren nach Anspruch 2, 

dadurch gekennzelchnet, 

dass eine von der Gewinn-Ausgabesteile vorausbe- 
stimmte Spezialfirma zur Ausgabe des Gewinnes 
und eventuell zur Installation und/oder zur Inbe- 
triebsetzung des Gewinnes bei der Gewinn-Zustel- 
ladresse veranlasst wird. 



7. Bnrichtung zur DurchfOhrung des Verfah- 
rens gemSss einem der AnsprOche 1-4, 6, beste- 
hend aus einem eine Spietresultat-Auswertvorrich- 
tung, eine Spieiresuttat-Anzeigevorrichtung und 

s eine InformationstrSger-Aus stossvorricrttung auf- 
weisenden SplelgerSt, 

dadurch gekennzelchnet , 

10 dass nur eine bei Gewinn einen InformationstrSger 
ausstossende InfomnationstrSger-Ausstossvorrtch- 
tung vorgesehen ist und eine Gewinn-Ausgabe- 
stelle und eine Gewinn-Zuteilstelte vorhanden sind. 

8. Bnrichtung zur Durchftlhrung des Verfah- 
75 rens gemSss Anspruch 5, 

dadurch gekennzelchnet 

dass der Informationstrager-Ausstossvorrichtung 
20 eine den ausstossenden InformationstrSger markie- 
rende Bnrichtung zugeordnet ist. 

9. Bnrichtung nach einem der AnsprOche 7 
Oder 8, 

26 dadurch gekennzelchnet, 

dass der InformationstrSger aus zwei mit den glei- 
chen Nummem versehenen Teilen, einem Zustell- 
tell und einem abtrennbaren Belegteil besteht. 
30 10. Bnrichtung nach Anspruch 9, 

dadurch gekennzelchnet, 

dass der Zustellteil des InformationstrSgers eine 
35 mit der Adresse der Gewinn-Versandstelle und mit 
markferten Feldem zum Brrtragen der Gewinn-Zu- 
stelladresse und zum Aufkleben einer Briefmarke 
versehene Postkarte ist. 

40 
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